INVENCOES DE MAXI-MEMORY

Ref. 20406
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CONTEUDO:

Ojogo é composto por 34 fichas de cartdo grosso, resistente e de grande qualidade. Medidas
das fichas: 9x 9 cm.

DESCRICAO DAS FICHAS

As fichas representam as seguintes invencoes:
1. Aroda (-3500, Suméria, Mesopotamia)

A escritura (-3300, Suméria, Mesopotamia)

O sabao (-2500, Suméria, Mesopotamia)

O dinheiro (-650, Lidia, Asia Menor)

Os 6culos (1300, Itélia)

O relégio de bolso (s. V, Europa)

A escova de dentes (1498, China)

A cadeira de rodas (1595, Espanha)

9. Asanita (1597, Inglaterra)

10. A locomotiva de vapor (1804, Inglaterra)

11. A bicicleta (1817, Alemanha)

12. O telefone (1876, USA)

13. Alampada (1879, USA)

14. O automoével (1885, Alemanha)

15. O aviao (1890, Franca)

16. A televisao (1926, Inglaterra)

17. O computador (1942, USA)
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IDADE RECOMENDADA:

De 3 a 8 anos.

Devido as suas caracteristicas, este jogo pode ser utilizado tanto por criancas, que
descobrirdo a origem de muitas invengdes que para eles sao objetos basicos do seu dia a
dia, como por adultos, que poderdo divertir-se ao reconhecer os pares de invencdes que
mudaram a historia. Trata-se de um jogo magnifico para brincar com pequenos e grandes,
permitindo ao adulto explicar a evolucao das invencbes a crianca, bem como a forma como
estas mudaram a histéria.

Gracgas ao seu sistema de jogo, o memory, permite treinar a observacao, a atencao, a
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associacao e a memoria.
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OBJETIVOS PEDAGOGICOS:

0 Entender e reconhecer a evolucao das invencgoes.
0 Exercitar a capacidade de atencdo, observacao, discriminagdo, associacao e

classificacao.

0 Desenvolver a memoria histérica, a memoria visual e a meméria espacial.
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Enriquecer o vocabulario relacionado com estas invengdes.

0 Trabalhar a ideia de que todos nés podemos criar invengdes que nao existem

atualmente e que podem melhorar a qualidade de vida.

SISTEMA DE JOGO: MEMORY

Familiarizacdo com as invencdes: colocar todas as fichas viradas para cima em cima
da mesa e por as invengdes aos pares. A moldura colorida pode ajudar a associar
0s pares.

Uma vez colocadas aos pares, as fichas sdo todas misturadas e dispostas viradas
para baixo sobre a mesa.

Por turnos, viram-se sempre duas fichas de cada vez. Se formarem um par,
podemos continuar a virar outras duas cartas em busca de mais pares. Se nao,
viram-se as fichas novamente para baixo, sem as remover do sitio. Passa a vez para
o jogador seguinte.

Continua-se a jogar até ja ndao haver mais fichas em cima da mesa. Entdo, cada
jogador devera contar os seus pares. O vencedor é o que tiver recolhido mais
cartas.

OTRAS ATIVIDADES:

1.

Qual foi a evolucao de cada invencao? Analisar as diferencas e semelhancas entre
cadainvencao, tanto na sua versao antiga como moderna. Poderao ser consideradas
caracteristicas tais como o tamanho, a forma, a cor, o material de fabrico, se foram
adicionadas funcionalidades ou néo, etc.

Classificar: Agrupar as invencdes em funcao de uma caracteristica que tenham em
comum: sao meios de transporte, servem para a higiene, servem para a
comunicacao, etc.

Estruturacao da linguagem: Construir frases relacionadas com as invencées que
aparecem nas fichas.

Beneficios: Nomear os beneficios para a vida proporcionados por cada invencao e
imaginar, bem como descrever como seria 0 mundo sem a existéncia dessa
invencao.

Idiomas: Este jogo permite igualmente trabalhar todo o vocabulario associado as
invencdes noutros idiomas.
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